COMPENDIO ARQUITECTÓNICO IV 
3Ds Max 2018 
DISEÑO DE UN ARCO DE ARQUITECTURA ANTIGUA 


Al igual que en los compendios anteriores ahora veremos cómo diseñar una muralla de 
bloques de piedra con un arco incorporado. 


Empezaremos creando un “Tubo” en el panel de crear formas y en la vista “Frontal”, ver: 


OU mx =*“% 
Standard Primitives 


” Object Type 


Box Cone 


Sphere GeoSphere / 


Cylinder Tube 
Torus Pyramid 
Teapot Plane 


TextPlus 


Tube001 


Modifier List 


Con las medidas y los segmentos anotados aquí, ver: 


erspective ] [ Standard ] [Default Shading ] 


Seleccionamos nuestro “Tubo” y lo hacemos “Editable Poly”, ya recordarán como se hace, 
haciendo clic derecho en alguna parte vacía del “Puerto Visual” y eligiendo, ver: 


Convert To 


Convert to Editable Poly 


) 


Luego seleccionamos “Polígono” “Polygon” y seleccionamos por barrido la mitad inferior 
del “Tubo”, ver: 


Y Editable Poly 
Vertex 
Edge 
Border 


Element 


Y borramos esos polígonos usando la tecla “Sup” 
(suprimir). 


Y Editable Poly 
Vertex 
Edge 


y seleccionamos sendos límites inferiores del arco, ver: 


Nota: para seleccionar más de un objeto a la vez se debe tener presionada la tecla “Ctrl”, mientras 
seleccionamos los objetos. 


Luego presionamos en alguna parte vacía de nuestro Puerto Visual hasta que nos aparezca la 
ventana siguiente y elegimos “Cap” “Tapa”: ver: 


Luego nuevamente elegimos de la lista de la derecha “Polígono” y seleccionamos sendos polígonos 
de la base por medio de un barrido, ver: 


f 


Tube001 


Modifier List 


Polygon 


Element 


” Selection 


Luego aplicamos una “Extrusión” “Extrude” desde la lista de la derecha seleccionando el pequeño 
casillero de la derecha, ver: 


Extrude 
Bevel 
Bridge Flip 


Hinge From Edge 


Extrude Along Spline 


Edit Triangulation 


Retriangulate Turn Ñ a" 
hasta que nos aparezca nuestra ventana “Caddy 


Y colocaremos el valor de 0,95 m 


Y luego presionamos. 


Nuestra figura ahora se ve así: 


Ahora seleccionaremos nuestro objeto en la 
modalidad “Vértice” “Vertex”, ver: 


Fi 
Tube001 


Modifier List 


Remove 


Extrude 


Y ahora seleccionaremos todos los vértices interiores del arco usando la selección tipo 


Modifiers 


a] 
' 


hd 
A 


[Wireframe ] 


“Fence Selection Region” 


Quedando la selección así: 


Ahora aplicamos “Select an Uniform Scale” “Seleccionar 
una Escala Uniforme” y agrandamos nuestro arco hacia abajo, ver: 


Nota: para seleccionar los 4 vértices basales usar la selección por barrido, ya que se trata de un 
polígono. 


Vamos ahora a la vista “Izquierda” “Left” en nuestro “Puerto Visual” y seleccionamos sólo la primera 
capa de vértices de nuestro arco, ver: 


nuestro arco, ver: 


y movemos hacia la izquierda estos vértices con tal de ensanchar un poco más 


Los pasos que siguen son sólo para 
confeccionar Medio Arco. 


Para el Arco Completo se seguirá 


explicando a continuación del 
Medio Arco. 


Ahora abriremos la cinta superior. Para esto seleccionamos nuestro “Arco” y cliqueamos sobre 
“Modeling” “Modelar”, ver: 


Modeling 
Smooth + 
essellate + 


mm $ Constraimts: [PO Y e ar 


Polygon Modeling + Modify Selection + Edit Geometry (All) + Subdivision 


Select — Display [+] [Perspective ] [High Quality ] 


Name (Sorted Descending) 
O 0 Tube001 
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Modifier List 


» Editable Poly 


Al colocar el cursor 


en el punto central del Arco se dibuja un eje por todo el contorno del mismo arco, ver: 


luego hacemos clic izquierdo y el nuevo eje aparece en rojo, ver: 


Nuevo eje en rojo. 


Luego seleccionamos “Polygon” y seleccionamos los polígonos del contorno del Arco, ver: 


Luego aplicamos “Extrude” haciendo clic sobre la pequeña casilla de la derecha, ver: 


Insert Vertex 


Extrude Outline 
Bevel Inset 
Bridge Pip y una vez aparezca la ventana “Caddy” le damos el valor de 1,2m, 
ver: 


y hacemos clic sobre 


Luego abrimos nuestro Puerto Visual en la vista “Front” “Frente” y con el comando Mover 
bajamos los polígonos, ver: 


Luego seleccionamos “Vértices” “Vertex”, ver: 


Edge 
Border 
Polygon 
Element 


Y lo que hacemos es abrir el comando “Select an Uniform Scale” y sólo moviendo el eje de las 
X vamos colocando los vértices en forma lineal, ver: 


Y hacemos lo mismo con el otro lado, ver: 


Así se ve en la vista Perspectiva, por 
delante. 


por atrás. 


Hasta aquí llega la construcción del Medio Arco. Esto sólo se hizo para que vean las alternativas que 
tenemos en 3D Max. A continuación veremos la construcción del Arco Completo. 


Como ya sabemos en la construcción del Medio Arco debemos seleccionar ahora para el Arco 
Completo no sólo la mitad de los polígonos del Arco que habíamos seleccionado anteriormente, ver: 


Y realizamos las mismas operaciones que hicimos más arriba, ver: 


e Polygons 


Mover hacia abajo 


Aplicando “Selecta n Uniform Scale” 


Y lo mismo con el otro lado, ver: 


Por delante 


Por atrás 


Ahora seleccionaremos los polígonos de la parte superior de nuestro Arco, ver: 


Y aplicamos “Select an Uniform Scale” (5 colocando nuestra vista en la forma “Frontal” “Front”, 
ver: 


] [Front] [Standard] [Wireframe ] 


Teniendo lo anterior como se ve arriba nos vamos a la pequeña casilla de la derecha de “Extrusión” 
“Extrude” y una vez nos aparezca la ventana tipo “Caddy” aumentamos el valor a 134,0 cm, ver: 


Nota: al colocar “Select an Uniform Scale” y “Extrude” se logra agrandar sin deformar nuestro 
objeto, esto es muy importante, ya que si sólo usamos “Select an Uniform Scale” la figura se nos 
deforma al mover cualquiera de los ejes (X e Y). 


Al presionar la casilla generalmente por defecto se nos agranda en una magnitud positiva, ver: 


” Edit Polygons 


Insert Vertex 
Extrude Outline 


Bevel Inset 


Bridge Flip 


clic en “Aceptar”. 


Queda el objeto de esta forma, ver: 


Cambiamos “Select an Uniform Scale” a “Select an No-Uniform Scale” y bajamos el eje “Y” hasta 
hacer la figura en su parte superior plana, ver: 


Usando ahora el comando 


Loop Ring 2 Repeat Oslice Relax + Create 4 ¡ uy A 
00 Grow B : $ E LA A E 


WI] 


Editable Poly " y 4% hitach » Collapse 
a dal 4 mi Plone + ¡4 Mud a Polygons Loops Tris Sub, Visibilty  Align Properties 


“Swift Loop” agregamos un eje, ver: 


J[Front] [Standard] [Wireframe ] 


Luego usando nuevamente “Select an Uniform Scale” 
ver: 


y teniendo seleccionado el nuevo eje, 


Lo hacemos recto usando el mismo método anterior es decir bajando sólo el eje “Y”, ver: 


Ahora seleccionamos por barrido la parte superior de nuestro objeto siempre en la vista “Front”, 
pero en la forma de “Polígono”, ver: 


Y Editable Poly 
Vertex 
Edge 
Border 


Polygon 
Element 


El objeto nos quedaría así: 


Nota: Tratar de no seleccionar otros “Polígonos” sólo los de arriba. 


Luego en la vista “Perspectiva” deseleccionamos los “Polígonos de la parte superior dejando sólo 
los del contorno, ver: 


Nota: Si no pudieran deseleccionar los de arriba pueden simplemente deseleccionar todo y después 
ir seleccionando en el modo “Poligon” cada uno de los que conforman el contorno, usando el 
comando “Orbitar” para ir rotando el objeto y poder seleccionar los de atrás también,ver: 


Vista por adelante 


Vista por atrás. 


Usamos ahora nuevamente el comando “Extrude” usando la casilla de la derecha y extruimos hasta 
el valor 134,0 cm, ver: 


» Sott Selection 
* Edit Polygons 
Insert Vertex 
Extrude Outline 


Bevel Inset 


Para lograr lo que deseamos tenemos que cambiar en la casilla de “Group” a “Local Normal” y el 
objeto debería quedar así, ver: 


Luego bajando el valor a 10,0 cm el objeto queda así, ver: 


+]/|Pe High Quality 


A 


Y aceptamos en. 


Nota: si al revisar el contorno notamos que alguno de los polígonos no se encuentra en su lugar 
usamos la técnica de “Select an No Uniform Scale” y la casilla del “Extrude” y movemos el polígono, 
ver: 


El polígono no quedó en su lugar. 


Luego seleccionamos el polígono a ajustar y luego (5 “Select an No Uniform Scale” y después 
la casilla de la derecha de “Extrude” 


F 
Tube001 


Modifier List 


Insert Vertex 


Extrude Outline 


ver: 


luego la casilla de “Extrude” 


y aceptamos. 


Elemento corregido. 


Ahora seleccionaremos alguno de los polígonos de la parte superior teniendo seleccionado el 
comando “Select an No Uniform Scale”, ver: 


ve ] [High Quality ] [Edge: 


Nos vamos a la vista “Front” 


Y seleccionamos la casilla de la derecha de “Extrude” 


[+] [Front] [Standard ] [Wireframe ] 


Lo cual nos deja! el objeto como se ve arriba y movemos el eje “Y” un poco hacia abajo sólo para 
ajustar la horizontal si es que no estuviera totalmente horizontal y aceptamos. 


Horizontal ajustada, ver: 


Con el proceso anterior obtenemos, ver: 


Seleccionamos por barrido con “Polígono” activado en la parte superior, en la vista “Front” 


Vertex 
Edge 
Border 
Polygon 
Element 


Y con “Select an No Uniform Scale” y con la casilla de “Extrude” vamos formando un nuevo capitel 
sobre el que ya teníamos pero más grande, ver: 


Despues en la vista “Front” seleccionamos nuevamente la parte superior y aplicamos “Mover” hacia 
arriba de tal modo de elevar la parte superior, ver: 


[+7 [Front] [Standard] [Edged 


Y Editable Poly 
Vertex 


Edge 
Border 
Polygon 
Element 


Ahora colocamos nuestro Arco en la vista Perspectiva en una posición tal en la cual podamos ver 
una de sus bases por abajo, ver: 


Seleccionamos nuestro Arco. 


Y en el modo “Polígono” seleccionamos todos los polígonos de la base, ver: 


Él y hacemos lo mismo con la otra base, ver: 


| Nota: Recuerden que para seleccionar varios 
polígonos hay que tener presionada la tecla “Ctrl” mientras se seleccionan uno a uno. 


Luego seleccionamos la pequeña casilla a la derecha de “Extrude” “Extrusión” y en la ventana tipo 
2 Casilla correspondiente, ver: 


Insert VerteX 


Outline 


Inset 


Nota: Fijarse de que el modo “Group” esté seleccionado y luego colocan el 
valor (1,2 m) y luego “Aceptar” 


El Arco ahora debería verse así, ver: 


[+] [Perspective ] [High Quality ] [Edged Faces ] 


Ahora seleccionamos tanto por delante como por atrás los siguientes polígonos, ver: 


y nuevamente 
¡ ¡ 3 igue, : 
seleccionamos la casilla de la derecha de “Extrude” y el resultado se verá como sigue, ver 


Ahora modificando el valor hacia un 
valor menor que (1,2m) en la casilla llegaremos al siguiente valor (0,19 m), ver: 


Si aceptamos ahora nuetsro Arco quedaría con ese tipo 


de bases, ver: 


Pero queremos que la base sobresalga por el costado del pilar. Para lograr eso realizamos los mismos 
pasos anteriores pero con la salvedad de que ahora seleccionamos además los polígonos de costado, 
ver: 


Seleccionamos la casilla de la derecha de “Extrude”, ver: 


Aceptamos. 


Luego seleccionamos nuevamente los polígonos frontales y posteriores de la base del Arco, ver: 


| TN 


| 


Vista posterior. Luego seleccionamos nuevamente la casilla de la derecha de “Extrude”, ver: 


” Edit Polygons 


Insert Vertex 
Extrude Outline 


Bevel Inset 


y obtenemos la siguiente modificación de las bases, ver: 


Aceptamos. 


Ahora nos vamos a nuetra vista “Frontal” en modo alámbrico y seleccionamos nuestro Arco en 
modo “Vértices”, ver: 


[+][Front] [Standard] [Wireframe] 


Edge 
Border 
Polygon 
Element 


Remove Break 
Extrude Weld 
Chamfer Target Weld 

Connect 


Isolated Vertices 


Y realizamos ajustes de alineación en las bases, donde veamos que se perdió la línea utilizando el 


comando “Seleccionar” CA “Mover” 4] ver: 


Ahora aplicaremos el comando “Swift Loop” para agregar una arista en la parte superior de nuestro 
Arco, ver: 


<»oO m6 y im. (Repeat XÉ OSlice “% Swift Loop MA Relax + quí Create 
sel Grow 
Editable Poly aj] E E 3 NURMS e Cut 57 P Connect + *T Attach +» Y Collapse 
MY Shrink e 
Constraints: Ol Y w sy 17 Detach BE] Cap Poly 


EEE Y 


Polygon Modeling + Modify Selection Edit Geometry (All) + 


Se usa esta pequeña casilla para que aparezca la ventana de arriba. 


Entonces teniendo nuestro Arco en modo de selección tipo “Vértice” y en la vista Frontal 
seleccionamos “Swift Loop” y colocamos el cursor en la parte que deseamos agregar una nueva 
arista, ver: 


Lugar donde colocamos el cursor y automáticamente se forma el eje , ver: 


Luego seleccionamos por barrido y en el modo “Polígono” los nuevos polígonos formados por el 
nuevo eje, ver: 


Seleccionamos la pequeña casilla de la derecha de “Extrude” 


Insert Vertex 
Extrude Outline 


Bevel Inset 


Y nuestro arco se verá así: 


Para lograr la “Corona” de la parte superior debemos cambiar “Group” a “Local Normal” en la casilla 


Extrude Polygons: 


ll 


y nuestra “Extrusión” quedará así en forma de Corona, ver: 


7 


f 


Realizamos ahora los ajustes de tamaño cambiando el valor de 0,19m a otro por ejemplo más bajo, 
0,07 m, ver: 


Si seleccionamos el modo “Vértice” podemos ajustar los vértices usando ml 


Usaremos nuevamente “Swift Loop” y añadiremos 3 nuevos ejes en la parte del Arco mismo, ver: 


nuevos ejes añadidos y ahora seleccionamos los polígonos interiores, ver: 


Extruimos unos 7 centímetros los polígonos seleccionados usando la pequeña casilla de la derecha 
de “Extrude”, ver: 


Y aceptamos. 


Ahora seleccionamos en modo “Polígono” los polígonos de más afuera, ver: 


y] [E dged Faces] (eos 


— 


. y le realizamos otra Extrusión 
usando la pequeña casilla de la derecha de “Extrude”, extrusión del mismo valor que la anterior. 


Le aplicamos otro eje usando “Swift Loop”, ver: 


Nuevo eje , lo seleccionamos y con el comando “Mover” sección tras sección y lo movemos hacia 
afuera, ver: 


Nota: Para ir seleccionando trozo a trodo del nuevo eje se tiene presionada la tecla Crtl y hacemos 
clic izquierdo, si tenemos que mover el objeto podemos hacerlo usando la rueda central del ratón 
es decir Crtl presionada y luego presionar la rueda central y sin soltarla movemos el objeto y 
seguimos con la selección. 


Más o menos debería verse así: 


Añadimos otro eje usando “Swift Loop”, ver: 


] E 
/ / 1/3 
; Ñ 


otro eje 


añadido por “Swift Loop” 
Al igual que en el caso anterior sóloseleccionaremos las partes superiores de este eje, ver: 


Usaremos para la selección el modo “Edge”. 


y usando el comando “Mover” 


lo movemos hacia afuera usando al igual que antes el eje “Y”. 


Nos iremos ahora a nuestra vista “Frontal” y en la base izquierda de nuestro Arco añadiremos tres 
ejes horizontales usando la herramienta “Swift Loop”, ver: 


Nota: para añadir 3 ejes más hacemos: 
Seleccionamos todo nuestro Arco 
Abrimos “Modify” y elegimos “Edge” 


Luego activamos “Swift Loop” y acercamos nuestro cursor a la base y aparecerá un eje horizontal, 
ver: 


+ Swift Loop 


3 P Connect + 


wW a 


on Graph Editors Renderina Civil View Customize Scripting 
za » mn m lo) de f 

mn: 6” 7" + 37% > 
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ing + if. (Repeat OsSlice MA Relax + quí Create 


= LA 3 NURMS C 44 É” Attach + Y Collap 


Constraints: " ” Detach E CapPc 


Geometry (All) + 


Hacemos 3 ejes. 


Seleccionamos en modo “Vértice” y con “Select an Uniform Scale” juntamos un poco los tres ejes, 
moviendo sólo el eje”Y” hacia abajo, ver: 


Hacemos lo mismo con la otra base (Derecha) del Arco, ver: 


Nota/Tratando de guiarse con la malla de fondo con tal de hacer los nuevos tres ejes paralelos a los 
primeros y en la misma línea. 


Nos vamos ahora a nuestra vista “Perspectiva” y comenzamos a seleccionar en modo Polígono 
algunos de ellos de la base izquierda, ver: 


Para facilitar esta selección lo hacemos por 
medio de la selección unitaria (uno a uno) en vista “Perspectiva” y nos quedan todos los polígonos 
del contorno seleccionados. 


Ahora de la lista de la derecha elegimos “Bevel” “Biselado” haciendo clic sobre la casilla de la 
derecha de “Bevel”, ver: 


Insert Vertex 
Extrude Outline 


Bevel 


Bridge 


Esto nos hace aparecer una ventana llamada “Caddy” y elegimos 


mude AONOo 


en ella el modo 


“Local Normal” y colocamos el valor -0,1 m. y abajo el valor ---- 


En este ejemplo -0,025 significa lo que nos vamos hacia adentro y 
-0,001 la altura del fondo de nuestro “Bevel”, ver nota más abajo. 


Quedando así: 


AT 
o e 
e 
o o 


Ahora seleccionamos los polígonos de más abajo y realizamos la misma tarea, ver: 


Nota del “Bevel”: 


Ej: Una “Caja” 


La transformamos en “Editable Poly” 


Una vez transformada en “Editable Poly” le agregamos dos ejes más usando “Swift Loop”, ver: 


<< OsSlice Swift Loop. MA Relax + qu Cre 


e Cut EZ P Connect + “7 Attach + 


straints: ms wW a 
Edit Geometry (All) + 


Usar modo alámbrico para visualizar los ejes nuevos agregados automáticamente por el contorno, 
ver: 


o modo 


Default Shading 
Facets 
Bounding Box 
Flat Color 
Hidden Line 
Clay 
Model Assist 


Stylized 


Wireframe Override 
Edged Faces 


Display Selected 
Viewport Background 


Per-View Preference 


de tal manera que se aprecien los ejes, ver: 


Luego seleccionar los polígonos que vamos aplicar el 
“Bevel” 


Border 
Polygon 


Element 


Para seleccionar los polígonos que se muestran voy seleccionando uno a uno y con el comando 
orbitar voy colocando a la vista el resto de los polígonos a seleccionar. 


sor defecto un “Bevel” 


Local Normal y nuestra imagen cambia. 


Luego para entrar la superficie hacia el interior del muro simplemente achicamos el valor siguiente 


Cuando llegamos a un valor negativo la figura se verá así: 


y si ahora modificamos el valor de la casilla inferior a un valor 
menor veremos el siguiente efecto: 


Comienza a producirse un Bisel (ángulo) y el tamaño de este bisel lo controlamos subiendo o 
bajando dicho valor. 


Fin de la explicación del comando “Bisel” “Bevel”. 


Ahora crearemos una superficie cerrada de tal manera que haga as veces de una puerta en nuestro 
Arco. 


Para esto colocamos dos nuevos ejes por la parte inferior del Arco, utilizando “Swift Loop”ver: 


A 
M ' Ni 
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Seleccionaremos en modo “Polígono” alguno de los polígonos interiores, ver: 


A RA 3 


Seleccionamos los polígonos formados entre los dos nuevos ejes que añadimos. 
Seleccionamos ahora la pequeña casilla a la derecha de “Extrude” “Extrusión” 


” Edit Polygons 


Insert Vertex 


Extrude Outline 


0% y cuando aparezca la ventana Caddy colocamos los valores 
siguientes, ver: 


Quality ] [Edged Faces] 


Y Aceptamos. 


Luego activamos “Select an Uniform Scale” [E] y utilizando sólo el eje “Z” lo subimos hasta lograr 
la figura siguiente, ver: 


JLragn guay y Leagea races ] 


Sólo moviendo el eje “Z” 
hacia arriba se obtiene la figura de arriba. 


Inmediatamente seleccionamos el comando “Mover” E] y usando sólo el movimiento en el eje 
“Z” lo bajamos hasta lograr la horizontal, ver: 


Colocamos nuestro Arco en una posición adecuada y seleccionamos los polígonos siguientes: 


Seleccionamos la casilla de la derecha de “Bevel” 


” Edit Polygons 


Insert Veptex 


Nota: 


La configuración 


L estar seleccionada para que lo anterior resulte. Para agrandar el valor en la 
casilla siguiente, ver: 


luego presionamos el botón izquierdo del ratón y lo deslizamos hacia abajo o 


hacia arriba según deseemos agrandar o achicar la acción que estemos realizando. 


Finalmente debemos Aceptar para que los cambios surtan efecto. 


Nota: También podemos usar la casilla de la derecha de “Extrude” para realizar lo anterior es decir 
alargar hacia abajo el objeto. 


Así debe quedar nuestro Arco, ver: 


Nota: para que el comando “Swift Loop” aparezca a veces es necesario seleccionar en modo 
“Element” 


5 Swift Loop 


Y Editable Poly 
Vertex 
Edge 
Border 
Polygon 
Element 


Seleccionaremos la primera corrida de polígonos de la puerta, ver: 


| | 


EM NT 


Y seleccionamos la pequeña casilla de la derecha de “Bevel”, ver: 


, y ajustamos hasta un valor 


de 3 cm. (Bevel “Bisel” positivo). Y Aceptamos. 


Luego hacemos lo mismo con los polígonos que se encuentran entre los otros dos ejes nuevos que 
añadimos, ver: 


Y le aplicamos nuevamente “Bevel” “Bisel”, ver: 


Con los mismos valores que el anterior. 


y Aceptamos. 


Ahora seleccionaremos algunos de los polígonos que conforman el Arco mismo, ver: 


" 


Activamos la casilla de “Bevel” “Bisel” 


[eded Faces] 


Bevel A 
By Polygon P4 


Y cambiamos a By Polygon en la casilla y aparecerán los polígonos seléscionados así, ver: 


Y una vez obtenida una apariencia similar a la que se muestra arriba, Aceptamos. 


Arco terminado. 


